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AUGMENTED REALITY MUSEUM WAYANG INDONESIA 
 
Abstrak 
Museum Wayang merupakan salah satu museum yang berada di Indonesia dan 
bertempat di kota Wonogiri yang diresmikan pada tahun 2014. Museum Wayang ini 
menyajikan koleksi yang berupa Wayang dari berbagai wilayah dan Peninggalan jaman 
Bapak Ir.Soeharto, dan disitu terdapat fasilitas yang cukup memadai untuk mengenalkan 
isi dari museum tersebut. Masyarakat zaman sekarang banyak yang mempunyai 
smartphone android, dimana smartphone tersebut dapat dimanfaatkan untuk media 
informasi. Maka dari itu dengan memanfaatkan teknologi sekarang ini  pengunjung 
dapat merasakan sensasi melihat koleksi yang berada di Museum Wayang secara 3D 
dengan bantuan aplikasi android dan teknologi Augmented Reality. Tujuan dari 
penelitian ini adalah utuk menampilkan koleksi pada Museum Wayang dalam bentuk 
gambar 3D. 
 





Museum Wayang is one of the museums located in Indonesia and located in the city of 
Wonogiri which was inaugurated in 2014. The Museum Wayang presents collections in 
the form of Puppets from various regions and the legacy of Mr. Ir.Seharto, and there are 
adequate facilities to introduce the contents from the museum. Many people today have 
android smartphones, where they can be used for information media. Therefore by 
utilizing today's technology visitors can feel the sensation of seeing collections in the 
Museum Wayang in 3D with the help of android applications and Augmented Reality 
technology. The purpose of this study is to display collections at the Museum Wayang 
in the form of 3D images. 
 




Kebudayaan adalah hak cipta, karsa, dan rasa, berarti yang mengolah atau yang 
mengerjakan sehingga mempengaruhi tingkat pengetahuan, sistem ide maupun gagasan 
yang terdapat dalam pikiran manusia. Kebudayaan indonesia sangatlah beragam 
budayanya seperti tarian - tarian, batik, musik tradisional, wayang, gamelan dan banyak 
lagi (Widiastuti, 2013). Dari banyaknya ragam budaya indonesia ini ada beberapa 
budaya yang hampir punah seperti halnya wayang. 
Wayang adalah sebuah cerita yang pada intinya mengisahkan kepahlawanan 
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para tokoh yang berwatak baik menghadapi dan menumpas tokoh yang berwatak jahat 
dan di jadikan pagelaran pertunjukan wayang yang sekarang sudah hampir punah (Dan 
& Karakter, 2011) ,karena wayang kulit pada zaman dahulu sangat terkenal sebagai 
Masterpiece kebudayaan duniayang dikemukakan oleh UNESCO dan sekarang Wayang 
kulit hampir mengalami kepunahan. Oleh karena itu, didirikanlah sebuah museum 
wayang yang sekarang menjadi sebuah tempat wisatayang menyimpan wayang – 
wayang terdahulu. 
Museum Wayang Indonesia adalah tempat wisatayang ada di beberapa tempat. 
Salah satu nya berada di DesaWisataKapuhsariKabupaten Wonogiri, Jawa Tengah. Di 
dalam Museum Wayang ini terdapat fasilitas wayang – wayang dari berbagai tempat 
dan wilayah. Terdapat beberapa jenis wayangantara lainwayangkulit, wayanggolek, 
wayangbeber, wayangsuket, wayangkumpeni, wayangklitik, wayangtembaga, 
wayangwahyu, dan wayangpotehi(Anhar, 2019). Namun kurangnya minat dari 
pengunjung yang disebabkan kurangnya inovasi yang menjadi tren terbaru  membuat 
museum wayang memilki sedikit pengunjung. Menurut (Anggoro, Yuniar, & Widyanti, 
2019) Beberapa masalah yang terjadi dalam hal penyebaran informasi. Sebagai contoh, 
media cetak dan media tatap muka masih menjadi media utama dalam penyebaran 
informasi. Sehingga dapat dikatakan bahwa cara yang diterapkan untuk meningkatkan 
jumlah peminat masih kurang efektif dan efisien.Berdasarkan informasi dari pihak 
pengurus museum wayang ini, pengunjung yang datang hanya berkisar 5 orang 
perharinya. Dari informasi tersebut dengan memanfaatkan perkembangan teknlogi yang 
ada penulis memiliki ide agar pengunjung bisa lebih tertarik lagi dengan wayang kulit, 
yaitu dengan cara memfasilitasi pengunjung dengan aplikasi wayang kulit 3D yang 
belum terdapat di museum wayang tersebut. Teknologi informasi dan kmputer 
merupakan fasilitas yang sangat penting untuk menunjang pengelolaan (Supriyono et 
al., 2016) 
Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan atau melengkapi 
benda maya dua dimensi dan tiga dimensi kemudian lalu memproyeksikan benda maya 
tersebut dalam waktu nyata(Bacca, et al,2014). Seiring berjalanya waktu teknologi 
Augmented Reality (AR) berkembang begitu cepat sehingga memungkinkan dalam 
pengembangan aplikasi ini di berbagai bidang. Maka dari itu penulis memiliki solusi 
mengenalkan pengunjung untuk menonton sebuah objek 3D wayang 
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Punokawan dari Smartphone Android menggunakan teknologi Augmented 
Reality (AR). Mengapa Android? Karena peranan Android saat ini begitu penting bagi 
sebagian masyarakat Indonesia, sebagian besar orang di Indonesia mempunyai sebuah 
Smartphone Android. Dengan adanya penggunaan teknologi Android, dapat 
dimanfaatkan untuk mengenalkan Augmented Reality (AR) wayang 3D ke masyarakat 
pada umumnya dan pengunjung pada khususnya. 
Penelitian sebelumnya, yaitu wayang kulit bali pasca pandawa dengan metode 
book and stick penelitianinihanyamendeteksigambar 2D danhasilnya 3D (Stanaya et.al, 
2017). Penelitian  teknik marker based tracking AR untuk visualisasi anatomi organ 
tubuh manusia. Metode marker based tracking yang digunakan akan memindai gambar 
3Ddengan input yang berbedadenganpenulisgunakan (Perwitasari, 2018). 
Dengan kelebihan Augmented Reality (AR) tersebut, AR memiliki banyak 
peluang untuk terus dikembangkan.Augmented Reality ini terbagi menjadi 2 metode, 
salah satunya adalahMarker Based Tracking yang berfungsi sebagai media yang 
berperan dalam menampilkan objek di atasnya dengan menggunakan 3 sumbu(Kusuma, 
2018) 
Aplikasi inidapatmembantumemperkenalkanbudayawayangkulit khususnya 
wayang kulit punokawan yang hampir punahinidariAugmented Realityobjek 3D. 
Dengan adanya aplikasi Augmented Reality (AR) yang berbasisAndroid, pengunjung 
diharapkandapat merasakan objek 3D wayang punokawan dalam sebuah Smartphone 
Android serta memudahkan pengunjung dalam mendapatkan informasi tentang wayang 
kulit punokawan dari aplikasi tersebut. 
 
2. METODE 
Pengerjaan objek 3D ini bisa menfasilitasi pengunjung dengan merasakan sensasi 
melihat objek 3D wayang punokawan dan memperoleh informasi dari sebuah aplikasi 
smartphone android, penulis memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) berbasis 
android. Metode yang penulis gunakan adalah model System Development Life Cycle 
(SDLC). Dari metode SDLC terdapat berbagai macam model dan pada penelitian ini 
penulis menggunakan model waterfall. Model waterfall adalah proses yang 
mengembangkan perangkat lunak secara berurutan dimana kemajuan dianggap mengalir 
semakin ke bawah melalui daftar fase yang harus dijalankan agar mencapai 
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keberhasilan membangun sebuah software. Tahap – tahap waterfall yang digunakan 




Widiyaningtyas, & Pujianto, 2015) 
 
 
2.1 Analisis Kebutuhan Sistem 
Pada langkah ini, penulis melakukan wawancara kepada penjaga museum seberapa 
banyak pengunjung yang berkunjung di hari biasa, di hari libur, dan wayang apa saja 
yang ada di dalam museum. Penjaga museum memberikan keterangan disaat hari biasa 
pengunjung berkisar kurang dari 10, sedangkan pada saat hari libur bisa mencapai 50 
hingga 100 orang yang berkunjung. Selain itu, wayang yang ada di dalam museum 
berasal dari China, Bali, Jawa. Hasil observasi didapatkan bahwa Museum Wayang 
kurang diminati oleh pengunjung. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah aplikasi yang 
dapat menarik perhatian pengunjung sehingga jumlah pengunjung museum wayang 
dapat bertambah. 
2.2 Desain 
2.2.1 Use Case Diagram 
Use case diagram dari sisi pengguna menjelaskan gambaran hubungan antara kebutuhan 
user dan fungsionalitas dari aplikasi yang dibuatyang ditunjukan pada gambar 1. 
Gambar 1. Use case diagram 
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2.2.2 Activity Diagram 
Activity Diagram merupakan aktivitas yang diakukan oleh user untuk menjalankan aplikasi 
yang dapat ditunjukan pada gambar 2. 
 
 
Gambar 2. Activity Diagram 
2.2.3 RancanganKonsep Menu 
Diagram dari Rancangan Menu pada aplikasi Augmented Reality koleksi pada Museum 
Wayang, pada diagram ini disajikan bagaimana aplikasi berjalan dari mulai pengguna 
menjalankan semua fungsi yang ada pada aplikasi, seperti membuka kamera Augmented 
Reality, membuka informasi, membuka tentang kami, dan melihat cara penggunaan (support). 
Sampai akhirnya pengguna keluar dari aplikasi dan proses ditunjukan pada gambar 3. 
 
Gambar 3. Peta Situs Konsep Menu 
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2.2.4 Rancangan Dasar UI 
Rancangan User Interface (UI) adalah desain awal tampilan dari sebuah aplikasi yang akan 
memudahkan User atau pengguna aplikasih yang disajikan pada gambar 3. 
 
Gambar 4. Tampilan user interface 
2.3 Code 
Membuat database di Vuforia berupa Markerfungsinya untuk memasukan gambar yang  
akan di jadikan Marker berupa image 2D dan meng-copylisence keyyang ada di 
database. Setelah itu Marker didownload agar image dapat di import kedalam Unity dan 
menyimpan lisence key yang telah di copy sebelumnya ke dalam App Lisence Key yang 
ada di Unity sehingga image dapat terbaca secara 3D disaat AR kamera diarahkan ke 
image 2D. 
Gambar 5. Arsitektur Data 
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Pada pembuatan aplikasi Augmented Reality ini dilakukan dengan menggunakan 
beberapa software sebagai berikut : 
a. Blender 
b. Unity 3D 
c. Vuforia SDK 
d. Adobe Photoshop CS6 
e. Android Studio 
f. Google Chrome 
 
Sedangkanhardware yang digunakansebagaipendukungdiantaranyaadalah Laptop Asus 
A455L denganspesifikasisebagaiberikut : 
a. Core i3 4030 U 
b. Ssd 120Gb 
c. Hardisk 512Gb 
d. Intel HD Graphics 
e. Ram 6Gb 
 
2.4 Pengujian 
Setelah aplikasi dibuat maka akan dilakukan pengujian dengan metode black-box untuk 
memvalidasi apakah aplikasi tersebut sudah berjalan dengan baik atau tidak. Metode 
pengujian black-box merupakan tipe metode pengujian perangkat lunak yang meneliti 
fungsionalitas aplikasi tanpa melihat struktur atau cara kerja internalnya. Pada aplikasi 




3. HASIL DAN PEMBAHASA 
3.1 Hasil Aplikasi 
Aplikasi berbasis AugmentedReality adalah sebuah aplikasi yang dirancang khusus 
untuk smartphoneyangberbasisandroid. Dengan hasil yang di dapat dari aplikasi ini 
sebagai berikut : 
3.1.1 Tampilan Awal 
Menu utama adalah tampilan awal dari aplikasi yang memiliki 4 menu pilihan yaitu 
AR Camera,Informasi,Credits,danExit. Setiap menu memilki fungsinya masing-
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masing antara lain : AR Camera akan menunjukkan pada pengguna ke kamera scanner 
untuk masuk dalam tampilan AR dari museum wayang, dengan tampilan menu yang 
akan membawa pengguna mengetahui tentang museum wayang dan informasi tentang 
wayang punokawan yang terdapat dalam museum tersebut. Menu Informasi dibawah 
AR Camera di gunakan untuk menampilkan informasi dari Wayang dan Credits 
digunakan untuk menampilkan siapa pembuat AR Camera dan pembimbing dari 
pembuatan aplikasi tersebut. 
 
 
Gambar 6. Tampilan Menu Utama 
 
3.1.2 Tampilan AR Camera 
Tampilan AR Camera dimulai dengan memilih tombol AR Camera pada tampilan 
menu utama. Setelah itu akan menampilkan kamera dari android yang digunakan yang 
berfungsi sebagai alat men-scan marker yang sudah tersedia di museum wayang. 
Setelah proses scanner berhasil dilakukan maka akan muncul gambar wayang 3D dan 





Gambar7. Tampilan AR Kamera di setiap Wayang Punokawan 
 
Marker adalah sebuah penanda dengan berbentuk gambar, tulisan atau tekstur 
dengan berbagai bentuk pola yang unik. Marker meliki fungsi sebagai kunci untuk 
memunculkan objek maya dalam lingkungan nyata. Marker yang digunakan penulis 
adalah Qr-code berupa gambar dari wayang tersebut. 
 




Metode image tracking dapat dilakukan dengan mengarahkan kamera ke image 
yang sebelumnya telah ditandai dengan cara mengupload image ke database dan image 
tersebut didownload, sehingga image dapat dikenali dan terbaca oleh kamera yang sama 
dengan database sehingga menampilkan image wayang secara 3D. Gambar 3D yang 
muncul dapat diputar dengan cara menekan layar dengan dua jari dan dapat diputar 
sesuai dengan kebutuhan pengguna, tools yang digunkana yaitu Lean Touch yang telah 
terdapat diAssets dalam software Unity. 
3.1.3 Tampilan Informasi 
Tampilan Informasi dapat diakses dengan cara memilih tombol Informasi. Didalamnya 
terdapat berbagai macam informasi yang berisi tentang informasi umum dari Museum 
Wayang dan informasi dari aplikasi tersebut. Di dalam menu Informasi juga terdapat 




Gambar 9. Tampilan Informasi 
3.1.4 Tampilan Credit’s 
Tampilan Credit dapat muncul dengan cara manakan tombol Credits yang didalamnya 
terdapat menu dari penulis dan pembuat aplikasi tersebut dan informasi tentang  
pembimbing dalam jalannya proses pembuatan aplikasi tersebut. Di dalam menu 
Informasi juga terdapat tombol Back yang berfungsi sebagai jalan kembali bagi 





Gambar 10. Tampilan Credit’s 
 
3.2 Pengujian 
3.2.1 Pengujian Blackbox 
Pengujian Black box dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi ini berjalan sesuai 
dengan semestinya. Pengujian ini hanya memperhatikan input dan output ketika aplikasi 
dijalankan. Hasil pengujian dapat di lihat pada Tabel 1. 
Tabel 1. Pengujian Black Box 
 
No 
Menu Yang Di 
Uji 
Tombol 
Yang Di Uji 
Harapan Hasil 
1 AR Kamera AR Kamera Mengarahkan ke scene AR 
Kamera 
Valid 
  Back Mengarahkan ke Menu 
Utama 
Valid 
2 Informasi Informasi Mengarahkan ke scene 
Tentang Kami 
Valid 




Menu Yang Di 
Uji 
Tombol 
Yang Di Uji 
Harapan Hasil 





  Back Mengarahkan ke Menu 
Utama 
Valid 





Berdasarkan pengujian Black Box yang telah dilakukan mendapatkan hasil yang 
ditujukan pada tabel 1, yang menunjukan bahwa semua menu yang ada di aplikasi 
berjalan sesuai  dengan fungsinya. Pada menu yang ada di Main Menu meliputi, tombol 
AR Kamera, tombol Informasi, tombol Credits, dan tombol Exit berjalan 
sesuai dengansemestinya. Pengujian OSAndroid 
Hasil akhir dari aplikasi ini juga di uji dengan menggunakan beberapa tipe 
smartphone berbasis android. Hasil pengujian dengan beberapa smartphone berbasis 
android dituujukan pada Tabel 2. 
Tabel 2. Hasil Pengujian di Smartphone 
 
No Tipe Android Spesifikasi Android Hasil Pengujian 
1 Samsung Galaxy J1 Ace Android 5.1.1, Ram 1 gb/8gb Berjalan dengan baik 
2 Vibe Lenovo A2020 
Android 5.1.1, Ram 1 
gb/16gb 
Berjalan dengan baik 
3 
Asus Zenfone Max Pro 
M1 
Android 9.0, Ram 3gb/32gb Berjalan dengan baik 




Pada proses pengujian Marker ini, dilakukan beberapa pengujian, yaitu pengujian 
pengaruh cahaya, pengujian ketika marker kecoret, pengujian ketika marker di lipat dan 
pengujian ketika beberapa bagian marker ketutup. 
Pada pengujian pengaruh cahaya terhadap marker gambar wayang, di dapatkan 






Tabel 3. Hasil Pengujian Pengaruh Cahaya 
 
No Cahaya Hasil 
1 Sangat Terang Bisa terbaca 
2 Terang Bisa terbaca 
3 Redup Bisa terbaca 
4 Tidak Terang Tidak bisa terbaca 
5 Gelap Tidak bisa terbaca 
Pada pengujian marker gambar wayang di coret dengan bolpoin, di dapatkan hasil pada 
Tabel 4. 
Tabel 4. Hasil Pengujian Pengaruh Coretan 
 
No Coretan Hasil 
1 1 Coretan Bisa terbaca 
2 2 Coretan Bisa terbaca 
3 3 Coretan Bisa terbaca 
4 4 Coretan Bisa terbaca 
5 5 Coretan Bisa terbaca 
6 6 Coretan Bisa terbaca 
7 7 Coretan Bisa terbaca 
8 8 Coretan Bisa terbaca 
9 9 Coretan Tidak bisa terbaca 
 
 
Pada pengujian pengaruh lipatan pada marker gambar wayang, di dapatkan hasil pada 
Tabel 5. 
Tabel 5. Hasil Pengujian pengaruh Lipatan 
 
No Lipatan Hasil 
1 1 Lipatan Bisa terbaca 
2 2 Lipatan Bisa terbaca 
3 3 Lipatan Bisa terbaca 
4 4 Lipatan Tidak terbaca 
5 Di remas Tidak bisa terbaca 
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Pada pengujian ketika bagian marker tertutup, di dapatkan hasil pada Tabel 6  














Setelah dilakukan beberapa pengujian dapat di ambil kesimpulan. Pada 
pengujian pengaruh cahaya hasil yang didapat menunjukan, jika cahaya cukup, marker 
gambar wayang dapat terdeteksi dan dapat menampilkan hasil gambar 3D. Selanjutnya 
pada pengujian coretan ke marker,  yang dimana marker gambar wayang ditandai 
dengan pulpen. Dan hanya pada 9 titik yang ditandai dengan Pulpen maka marker sudah 
tidak dapat terbaca atau terdeteksi oleh kamera AR. Lalu pada pengujian lipatan pada 
marker, dan hasilnya ketika marker di lipat-lipat di lipatan ke empat marker tidak dapat 
dibaca dan ketika marker di remas hasilnya sudah tidak dapat terdeteksi oleh sistemnya. 
Pada percobaan terakhir yaitu percobaan menutupi bagian marker dengan kertas, dan 





Aplikasi Augmented Reality Museum Wayang berhasil dibuat dan berfungsi seperti 
yang diharapkan, dengan ini dapat diambil kesimpulan bahwa Pada aplikasi ini terdapat 
empat menu, yaitu menu AR Kamera, Cara Penggunaan, Informasi, dan Credits. 
Berdasarkan pengujian yang telah dilaksanakan menggunakan metode Black Box, 
mendapatkan hasil dan kesimpulan bahwa aplikasi ini berjalan dengan lancer dan 
berfungsi sesuai dengan apa yang diharapkan. Aplikasi ini telah di uji di beberapa 
Smartphone, dari mulai Android 5 atau Lolipop sampai Android 10 atau Android Q, dan 
No Tertutup Hasil 
1 10% Bisa terbaca 
2 20% Bisa terbaca 
3 30% Bisa terbaca 
4 40% Bisa terbaca 
5 50% Bisa terbaca 
6 60% Bisa terbaca 
7 70% Bisa terbaca 




semuanya berjalan dengan baik. Pada pengujian gambar marker yang telah dilakukan 
dapat di ambil kesimpulan bahwa, marker tidak dapat terdeteksi ketika cahaya cukup 
terang jika cahaya kurang terang / tidak terang, di remas-remas, dan gambar marker 
yang tidak tertutupi bagianya tidak lebih dari 80%. Untuk pengembangan lebih lanjut 
dan memperoleh hasil yang lebih optimal, dibutuhkan masukan dan saran yang 
membangun dari beberapa pihak. Adapun saran yang dapat dijadikan pertimbangan 
untuk penelitian selanjutnya adalah dapat membuat animasi tiga dimensi interaktif, 
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